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Padatnya aktifitas manusia yang menimbulkan efek lupa dan tidak sempat untuk meminum air, padahal 
air merupakan komponen yang terpenting dalam tubuh. Salah satu solusi untuk memberikan peringatan 
kebutuhan air bisa dirujuk dalam bentuk aplikasi Water Reminder yang dipilih menjadi topik penelitian yang 
dilaporkan dalam naskah publikasi ini. 
Metode penelitian yang digunakan adalah SDLC (System Development Life Cycle) yang melalui 
beberapa tahap yaitu analisis kebutuhan, desain sistem, pengkodean, pengujian, dan analisa. Model perancangan 
sistem yang digunakan menggunakan UML (Unified Modelling Languange) dengan membuat Use Case 
Diagram, Activity Diagram, dan User Interface untuk mendeskripsikan kerja sistem berorientasi objek. Sistem 
akan dibangun menggunakan framework Node Js dan software Notepad++ sebagai editor untuk menulis script.  
Hasil dari perancangan merupakan aplikasi android dimana pengguna yang masuk kedalam aplikasi 
akan diberi penjelasan tentang pentingnya asupan cairan kedalam tubuh. Terdapat fitur untuk menentukan target  
jumlah air perhari yang harus di konsumsi, mengatur waktu alarm untuk minum air sesuai keinginan pengguna, 
dan fitur  untuk memantau air yang sudah berhasil diminum saat hari itu agar dapat mencapai target. Dengan 
menggunakan aplikasi ini diharapkan mempermudah pengguna untuk mendapatkan pengingat meminum air 
agar tubuh tercukupi atas kebutuhan cairan setiap hari. Sehingga pengguna dapat menjalankan aktifitas dengan 
tetap menjaga kesehatan. 
 
Kata Kunci: Air, Aplikasi Android, Node Js, Notepad++ ,Reminder, SDLC 
 
Abstract 
Dense human activities cause effects forgot and did not have time to drink water, but water is the most 
important component in the body. One solution to give a warning water needs can be referenced in the 
application form Water Reminder that selected to be the topic of the research reported in this publication 
manuscript. 
Research methods that will be used is the SDLC (System Development Life Cycle) that will go 
through several stages, there are requirements analysis, system design, coding, testing, and analysis. The 
model design of the system to be used using the UML (Unified Modelling Languange) by creating Use 
Case diagrams, Activity diagrams, and User Interface to describe the work of object-oriented systems. The 
system will be built using Android Studio as an editor for writing the script. 
The expected results of the design is a great android application where users belonging to the 
application will be given an explanation  importance of intake water into the body, there is a feature to specify a 
target amount of water per day to consume, seting the alarm time for drinking water according to the users want, 
and features to monitor the water already managed to drink that day in order to reach the target. By using this 
application is expected to facilitate the users to get reminders to drink water so that the body would be 
sure top waters needs each day and users can run the activities while maintaining health. 
 
Keyword: Android Application, Node Js, Notepad++ , Reminders, SDLC, Water 
 
1. PENDAHULUAN 
Air merupakan komponen terpenting bagi tubuh manusia. Sebagaimana telah diketahui 
secara umum, tubuh manusia berisi sekitar 60% air. Konsentrasi air banyak ditemukan di 
bagian organ tubuh otak, memiliki komposisi air sekitar 70%, darah sekitar 82%, dan paru-
paru sekitar 90%. Selain itu terdapat banyak peran air bagi tubuh yaitu membantu 
mengencerkan darah untuk mencegah darah tinggi dan memompa jantung, membantu proses 




mengeluarkan racun dari tubuh  melalui urin (Erlina,2014). Kebutuhan air untuk setiap 
manusia berbeda beda, hal ini dapat dihitung dengan menggunakan acuan usia dan berat 
badan. Seharusnya setiap manusia sudah menyadari betapa pentingnya air bagi tubuh dan 
mengetahui apa dampak apabila tubuh kekurangan asupan air yang tentunya akan 
menimbulkan berbagai macam penyakit. Sayangnya, banyaknya aktifitas manusia terkadang 
sangat padat hingga terabaikannya perhatian untuk kesehatan diri sendiri yang dimana 
kegiatan tersebut hanya meminum air putih. Manusia kerap lupa untuk meminum air putih, 
mereka hanya minum saat keadaan haus dan yang mereka minum cenderung air minum yang 
memiliki rasa ataupun minuman soda demi sensasi kesegaran tanpa memikirkan manfaat air 
tersebut untuk tubuh. Tentu sangat diperlukan solusi bagaimana agar manusia tetap bisa 
menjalankan aktifitas namun tidak melupakan kegiatan meminum air putih setiap hari. 
Teknologi saat ini sangat melekat dengan diri manusia, salah satu contoh adalah 
teknologi Android Smartphone. Banyak hal yang disukai tentang teknologi Android 
Smartphone karena merupakan perangkat yang fleksibel namun banyak sekali memiliki 
manfaat. Perangkat ini mudah dibawa kemana mana dan sangat mendukung aktifitas manusia 
sehari hari seperti pengganti buku catatan, pengganti komputer/laptop, pengganti kamera, 
serta banyaknya aplikasi dan game yang mudah didapatkan di Android Play Store. Banyak 
aplikasi yang disediakan untuk menunjang aktifitas manusia mulai dari notes hingga buku 
panduan dan tata cara untuk melakukan suatu kegiatan. Tidak diragukan lagi, sebagian 
banyak manusia telah memiliki Smartphone mereka masing masing untuk memenuhi 
kebutuhan pokok hingga untuk kebutuhan bersantai. Melihat dari jurnal dan naskah publikasi, 
terdapat beberapa yang menggunakan tema android terutama menfokuskan kepada fitur 
penghitungan air dan reminder. Salah satu contoh jurnal internasional yang berisi tentang 
aplikasi reminder imunisasi anak dimana aplikasi tersebut ditujukan kepada orangtua dari 
anak yang membutuhkan imunisasi (Jessica, Marrieta, George, 2012). Contoh lagi terdapat 
jurnal penelitian untuk membuat aplikasi pengingat jadwal mahasiswa untuk mempermudah 
mengingatkan mahasiswa dalam jadwal kuliah dan agenda kegiatan mahasiswa agar 
mahasiswa tetap dapat membagi waktu secara efisian dan efektif antara akademik dan 
kegiatan berorganisasi (Randi, 2012). Dari jurnal diatas bisa diketahui aplikasi reminder 
dengan platform Android Mobile menjadi salah satu alternatif untuk menunjang keteraturan 
dan keefektifan kegiatan sesuai dengan apa yang sudah dijadwalkan dan direncanakan 
sebelumnya. 
Dari permasalahan yang ada, maka akan dilakukan penelitian untuk merancang suatu 




minimal air putih yang harus diminum serta selalu mendapatkan peringatan minum air putih 
disepanjang hari. Aplikasi seperti ini pernah dibuat sebelumnya dalam penelitian naskah 
publikasi, namun aplikasi hanya dapat menghitung kebutuhan air tubuh perhari dan belum 
terdapat fitur reminder untuk minum air (Anggoro, 2014). Aplikasi yang dirancang dalam 
penelitian ini akan memiliki fitur edukasi tentang manfaat air untuk tubuh, perhitungan 
jumlah target minimal air putih yang harus diminum, pengaturan waktu alarm yang akan 
muncul untuk peringatan minum air putih, dan informasi air putih yang sudah berhasil 
diminum oleh pengguna. 
2. METODOLOGI 
 
Gambar 1. Metodologi 
Metode penelitian yang digunakan untuk membuat aplikasi Water Reminder adalah metode 
SDLC. Metode SDLC terdiri dari beberapa tahapan seperti pada Gambar 1. Tahap analisis 
kebutuhan dimana tahap ini dilakukan untuk menentukan kebutuhan apa saja yang 
dibutuhkan dalam membangun sistem. Dilanjutkan dengan tahap perancangan sistem yang 
dilakukan untuk melihat alur kerja sistem. Tahapan coding atau pengkodean sistem dilakukan 
dengan menerjemahkan hasil perancangan ke dalam sebuah script. Setelah sistem aplikasi 
dibangun maka hasil keluaran akan dilakukan tahap pengujian untuk mengetahui kerja 
sistem. Terakhir dilakukan analisa sistem untuk mengetahui sejauh mana aplikasi ini 
dibutuhkan oleh masyarakat. 
2.1. Analisis Kebutuhan 
Tahap awal dalam pembuatan sistem yang dilakukan dengan menentukan kebutuhan 
sistem dan mengumpulkan data. 
2.1.1. Kebutuhan Fungsional 
Sistem yang dikembangkan harus memiliki kebutuhan fungsional sebagai berikut: 
- Aplikasi ini dapat memberi pengetahuan tentang pentingnya air untuk tubuh 
- Aplikasi ini dapat menghitung kebutuhan air minum harian 
- Sistem dilengkapi dengan pengaturan alarm untuk mengkonsumsi air minum 
- Sistem dilengkapi parameter untuk mengetahui pencapaian air yang telah diminum 





2.1.2. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 
Perangkat Keras yang mendukung sistem yang digunakan untuk membangun aplikasi Water 
Reminder, adalah: 
- Laptop Intel Core i3 
- Memory 2 Gb DDR3 
- Display 1366 x 768 (32bit)(60Hz) 
- Android Smartphone 
2.1.3. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 
Perangkat lunak yang mendukung sistem yang digunakan untuk membangun aplikasi Water 
Reminder, adalah: 
- Sistem Operasi windows 7 Ultimate 32 Bit 
- Notepad++ 
- Administrator Command Prompt 
- Framework Node Js 
- Cordova 
- Plugin SQLite 
- SDK 
- Java JDK 
2.1.4. Pengumpulan Data 
Dilakukan pengumpulan data untuk pengetahuan tentang cairan tubuh dan perhitungan 
kebutuhan air minum harian. Ilmu dan informasi perhitungan harus berasal dari ahli yang 
bersangkutan. Rumus perhitungan air minum harian didapat dari buku Abernathy’s Surgical 
Secrets yang ditulis oleh Alden H. Harken(2009) dan telah mendapatkan konfirmasi dari ahli 
spesialis gizi yaitu Dr.Luciana B Sutanto, Ms. SpGK, sebagai berikut: 
Sampai dengan usia 24 tahun minimal membutuhkan 20 mL/kg berat badan 
Usia 25-54 tahun minimal membutuhkan 35 mL/kg berat badan 
Usia 55-64 tahun minimal membutuhkan 30mL/kg berat badan 
Usia diatas 65 tahun minimal membutuhkan 25mL/kg berat badan 
Hasil perhitungan target harian akan di konversi ke dalam jumlah target gelas yang dihitung 
dengan rumus, sebagai berikut: 







2.2. Perancangan Sistem 
Akan dilakukan perancangan sistem dari hasil analisis untuk menyusun gambaran 
aplikasi dan menunjukkan bagaimana alur kerja sistem. Tahapan ini dilakukan dengan 
pembuatan use case diagram, activity diagram, user interface, dan perancangan database. 
2.2.1. Use Case Diagram 
 
    Gambar 2. Use case diagram 
Use case diagram ditunjukkan pada Gambar 2. menjelaskan fasilitas apa yang didapatkan 
oleh user dari aplikasi yang akan dibangun. Fasilitas yang didapatkan adalah sebagai berikut: 
- Jika user memilih menu Pengetahuan Pentingnya Air Bagi Tubuh maka user akan dibawa 
ke halaman yang berisi penjelasan tentang manfaat air bagi tubuh dan dampak apabila 
tubuh kekurangan cairan. 
- Jika user memilih menu Hitung Kebutuhan Air Minum Perhari & Atur Reminder maka 
user akan dibawa ke halaman yang berisi form untuk perhitungan air minum harian. 
- Jika user memilih menu Informasi Jumlah air yang sudah diminum maka user akan di 
bawa ke halaman yang berisi informasi jumlah air yang sudah berhasil diminum, tombol 
untuk kegiatan minum air, dan mengatur reminder minum air. 
- Jika user memilih menu Informasi Riwayat Minum Air maka user akan dibawa ke halaman 
yang berisi informasi nama, usia, berat badan, target harian dan mingguan, pencapaian air 
selama satu minggu, dan saran. 
2.2.2. Activity Diagram 
Alur dari sistem akan menggambarkan proses bisnis atau aktivitas dari sebuah sistem, serta 





    Gambar 3. Activity diagram 
Activity Diagram pada Gambar 3 menjelaskan alur aktifitas apabila user membuka 
aplikasi dan masuk ke halaman utama untuk mengakses menu yang ada pada sistem. 
Penjelasan Activity Diagram sebagai betikut: 
- Saat user membuka aplikasi Water Reminder maka sistem akan menampilkan halaman 
utama dari aplikasi yang berisi menu untuk diakses pengguna 
- User memilih menu Pentingnya Air Bagi Tubuh lalu sistem akan menampilkan halaman 
yang berisi artikel penjelasan tentang pentingnya air bagi tubuh 
- Kemudian user memilih menu Hitung Target Air, lalu akan masuk ke halaman yang berisi 
form untuk untuk perhitungan air minum harian. 
- User akan memasukkan data usia dan berat badan, sistem akan memproses dan 
menampilkan jumlah target air harian minimal yang harus dikonsumsi 
- User memilih menu Pencapaian Hari Ini, sistem akan menampilkan jumlah air yang 
sudah berhasil diminum dan menyediakan fitur untuk kegiatan minum air 
- User dapat mengatur reminder minum air dengan memasukkan tanggal, waktu, dan pesan 
reminder sesuai dengan kebutuhan 
- Smartphone akan memunculkan notifikasi untuk segera melakukan minum air apabila 
telah mencapai waktu yang telah diatur 
- User memilih menu Riwayat Air untuk menampilkan data user, data pencapaian minum 




2.2.3. User Interface 
 
         Gambar 4. User interface 
User Interface pada Gambar 4 Merupakan halaman utama aplikasi yang berisi menu 
Pentingnya Air Bagi Tubuh, Hitung kebutuhan air & Atur Reminder, dan Jumlah Air yang 
Sudah diminum Hari ini. 
2.2.4. Perancangan Database 
Sistem membutuhkan perancangan database yang didalamnya terdiri dari beberapa tabel 
kemudian akan diolah menjadi informasi dan ditampilkan kepada user. Berikut adalah tabel 
yang akan dirancang: 
- Tabel datauser (Field: id, nama, usia, beratbadan, targetharian, targetweek) 
- Tabel datapencapaian (Field: day, tanggal, dataminum) 
2.3. Pengkodean Sistem 
Tahapan untuk menerjemahkan hasil desain dengan cara memasukkan kode script 
pemrograman kedalam sebuah software programming yaitu Notepad++ untuk menghasilkan 
aplikasi dari hasil rancangan. 
2.4. Pengujian Sistem 
Proses yang dilakukan untuk mengetahui dan memastikan sejauh mana kinerja aplikasi yang 
telah dibuat untuk mengetahui apakah hasil keluaran sesuai dengan yang diharapkan atau 
tidak. Metode Pengujian yang dilakukan adalah metode pengujian black box dan kuesioner. 
Pengujian black box merupakan pengujian yang dilakukan untuk mengetahui apakah semua 
fungsi sistem sudah berjalan semestinya sesuai dengan kebutuhan fungsional yang telah 
dijabarkan. Sedangkan pengujian kuesioner merupakan pengujian yang dilakukan dengan 
membagikan pernyataan tercetak mengenai sistem dan membagikannya kepada responden 
untuk diisi sesuai dengan pengalaman dalam menggunakan sistem aplikasi Water Reminder. 




Tabel 1. Perancangan pengujian kuesioner 
Keterangan: 
SS = Sangat Setuju, S=Setuju, N=Netral, TS=Tidak Setuju, STS=Sangat Tidak Setuju 
2.5. Analisa Sistem 
Tahapan berupa dilakukannya analisa dari pengujian yang telah dilakukan. Hal ini dilakukan 
untuk mencari nilai persentase interpretasi dari setiap pernyataan yang ada pada kuesioner. 
Analisa sistem juga menjadi acuan sejauh mana aplikasi Water Reminder dibutuhkan oleh 
masyarakat dan pengguna. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1. Hasil 
Hasil dari penelitian tugas akhir ini adalah Aplikasi Water Reminder yang digunakan untuk 
mengontrol asupan air minum yang masuk ke dalam tubuh. Aplikasi ini berisi fitur dan menu 
edukasi tentang pentingnya mengonsumsi air bagi tubuh, menghitung target harian dan 
mingguan dalam mengonsumsi air, mengatur alarm sebagai pengingat minum air, dan 
memantau air yang sudah berhasil diminum selama satu hari hingga satu minggu kemudian. 
Berikut adalah hasil dari aplikasi Water Reminder: 
3.1.1. Tampilan Halaman Utama 
Halaman Utama merupakan halaman awal saat membuka aplikasi Water Reminder yang 
berisi menu Edukasi, Hitung Target Air, Pencapaian Hari Ini, dan Riwayat Minum Air. 
Tampilan halaman utama ditunjukkan pada Gambar 4. 
Pernyataan Respon 
 SS S N TS STS 
1. Sistem ini mudah digunakan      
2. Informasi pada sistem sudah lengkap      
3. Pemilihan warna tampilan & font huruf menarik      
4. Sistem bermanfaaat bagi user      
5. Sistem memudahkan user untuk mengontrol jumlah air yang 
diminum setiap hari 
     
6. Respon sistem terhadap user cepat      





         Gambar 4. Tampilan halaman utama 
3.1.2. Tampilan Menu Edukasi 
Menu Edukasi disajikan pada halaman yang berisi materi atau ilmu pengetahuan tentang yang 
manfaat air bagi tubuh dan dampak tubuh yang kekurangan cairan. Tampilan menu edukasi 
ditunjukkan pada Gambar 5a dan 5b. 
                                                   
          (a) Tampilan menu edukasi 1                                          (b)Tampilan menu edukasi 2 
                                                         Gambar 5. Tampilan Menu Edukasi 
3.1.3. Tampilan Menu Hitung Target Air 
Menu Hitung Target Air disajikan pada halaman yang berisi form untuk mengisi data user 
seperti nama, usia, dan berat badan. Data usia dan data berat badan merupakan variabel untuk 





    Gambar 6. Tampilan menu hitung target air 
3.1.4. Tampilan Menu Pencapaian Air 
Menu Pencapaian Air digunakan untuk mencatat jumlah atau volume air yang diminum oleh 
user. Pencatatan dilakukan dengan memasukkan pada hari ke berapa ia minum, tanggal 
berapa ia minum, dan jumlah air yang diminum. Satu kali klik minum sama dengan 
melakukan minum air sebanyak 1 gelas atau 250 mL. Jumlah target gelas akan dihitung 
dengan rumus total target harian dibagi 250 mL. Tampilan menu pencapaian air ditunjukkan 
pada Gambar 7. 
 
    Gambar 7. Tampilan menu pencapaian air 
3.1.5. Tampilan Fitur Reminder 
Fitur Reminder menampilkan halaman yang berisi form  untuk mengatur reminder sesuai 
dengan kebutuhan user. Tampilan pada menu fitur reminder ditunjukkan pada Gambar 8. 
 
           Gambar 8. Tampilan fitur reminder 
3.1.6. Tampilan Menu Riwayat 
Menu Riwayat merupakan halaman yang berisi riwayat user dalam meminum air setiap hari 
selama satu minggu. Terdapat data nama, usia, berat badan, jumlah target harian dan 
mingguan, didalam halaman tersebut juga ditampilkan tabel data konsumsi air selama 7 hari 
serta informasi apakah user sudah memenuhi target air selama satu minggu atau belum. 





               Gambar 9. Tampilan menu riwayat 
3.2. Analisa 
Tahapan analisa ini dilakukan dengan menganalisis hasil kuesioner yang dibagikan ke 
responden sejumlah 40 orang dengan berbagai macam jenis usia. Analisa akan dibagi 
menjadi dua kelompok yaitu kelompok usia muda dengan rentang usia 0-25 tahun dan 
kelompok usia dewasa dengan rentang usia 26-55 tahun. Tabel 2 menunjukkan perolehan 
data hasil kuesioner kelompok usia muda. Tabel 3 menunjukkan perolehan data hasil 
kuesioner kelompok usia dewasa. 
Tabel 2. Skoring Kuesioner kelompok usia muda 











1.  P1 12 17 3 0 0 137 85% 
2. P2 9 18 5 0 0 132 82% 
3. P3 5 12 15 0 0 118 73% 
4. P4 16 12 4 0 0 140 87% 
5. P5 12 17 3 0 0 137 85% 
6. P6 5 22 5 0 0 128 80% 
7. P7 10 19 3 0 0 135 84% 
 
Tabel 3. Skoring kuesioner kelompok usia dewasa 











1.  P1 4 4 0 0 0 36 90% 
2. P2 2 5 1 0 0 33 82% 
3. P3 0 5 3 0 0 29 72% 
4. P4 3 5 0 0 0 35 87% 




6. P6 2 6 0 0 0 34 85% 
7. P7 1 7 0 0 0 33 82% 
Keterangan: 
SS= Sangat Setuju, S=Setuju, N=Netral, TS=Tidak Setuju, STS=Sangat Tidak Setuju. 
P1= Sistem ini mudah digunakan, P2= Informasi pada sistem sudah lengkap, P3= Pemilihan 
warna tampilan & font huruf menarik, P4= Sistem bermanfaat bagi user, P5= Sistem 
memudahkan user untuk mengontrol jumlah air yang diminum setiap hari, P6= Respon 
sistem terhadap user cepat, P7 = Sistem menambah pengetahuan user melalui menu Edukasi. 
Gambar 10 menunjukkan grafik hasil kuesioner yang dibagikan kepada responden kelompok 
usia muda. Gambar 11 menunjukkan grafik hasil kuesioner yang dibagikan kepada responden 
kelompok usia dewasa. 
 
Gambar 10.Grafik Pernyataan jumlah kuesioner kelompok usia muda 
 
Gambar 11.Grafik pernyataan jumlah kuesioner kelompok dewasa 
 
Gambar 12. Grafik pernyataan persentase interpretasi kelompok usia muda dan kelompok usia 
dewasa 
Gambar 12 menunjukkan grafik pernyataan presentase interpretasi dari hasil kuesioner yang 




































Sampel yang digunakan dalam penelitian tugas akhir ini adalah 40 masyarakat umum yang 
terdiri dari 32 responden kelompok usia muda dan 8 responden kelompok usia dewasa. 
Pengambilan data dilakukan dengan menyebarkan kuesioner yang diisi sendiri oleh 
responden kemudian diolah dan dianalisis menggunakan rumus interpretasi pada persamaan 
(1). 
(P) = Skor(S)/Smax x 100% ...................................................................................................(1) 
Hasil analisis dari sejumlah kuesioner kelompok usia muda adalah: 
- Dari pernyataan “Sistem ini mudah digunakan” menunjukkan terdapat 12 responden 
menyatakan Sangat Setuju(SS), 17 responden menyatakan Setuju(S), dan 3 responden 
menyatakan Netral(N) dengan menghasilkan persentase interpretasi 85%. 
- Dari pernyataan “Informasi pada sistem sudah lengkap” menunjukkan terdapat 9 
responden menyatakan Sangat Setuju(SS), 18 responden menyatakan Setuju(S), dan 5 
responden menyatakan Netral(N) dengan menghasilkan presentase interpretasi 82%. 
- Dari pernyataan “Pemilihan warna tampilan & font huruf menarik” menunjukkan terdapat 
5 responden menyatakan Sangat Setuju(SS), 12 responden menyatakan Setuju(S), dan 15 
responden menyatakan Netral(N) dengan menghasilkan persentase interpretasi 73%. 
- Dari pernyataan “Sistem bermanfaat bagi user” menunjukkan terdapat 16 responden 
menyatakan Sangat Setuju(SS), 12 responden menyatakan Setuju(S), dan 4 responden 
menyatakan Netral(N) dengan menghasilkan persentase interpretasi 87%. 
- Dari pernyataan “Sistem memudahkan user untuk mengontrol jumlah air yang diminum 
setiap hari” menunjukkan terdapat 12 responden menyatakan Sangat Setuju(SS), 17 
responden menyatakan Setuju(S), dan 3 responden menyatakan Netral(N) dengan 
menghasilkan persentase interpretasi 85%. 
- Dari pernyataan “Respon sistem terhadap user cepat” menunjukkan terdapat 5 responden 
menyatakan Sangat Setuju(SS), 22 responden menyatakan Setuju(S), dan 5 responden 
menyatakan Netral(N) dengan menghasilkan persentase interpretasi 80%. 
- Dari pernyataan “Sistem menambah pengetahuan user melalui menu Edukasi” 
menunjukkan terdapat 10 responden menyatakan Sangat Setuju(SS), 19 responden 
menyatakan Setuju(S), dan 3 responden menyatakan Netral(N) dengan menghasilkan 
persentase interpretasi 84%. 




- Dari pernyataan “Sistem ini mudah digunakan” menunjukkan terdapat 4 responden 
menyatakan Sangat Setuju(SS), 4 responden menyatakan Setuju(S) dengan menghasilkan 
persentase interpretasi 90%. 
- Dari pernyataan “Informasi pada sistem sudah lengkap” menunjukkan terdapat 2 
responden menyatakan Sangat Setuju(SS), 5 responden menyatakan Setuju(S), dan 1 
responden menyatakan Netral(N) dengan menghasilkan presentase interpretasi 82%. 
- Dari pernyataan “Pemilihan warna tampilan & font huruf menarik” menunjukkan terdapat 
5 responden menyatakan Setuju(S), 1 responden menyatakan Netral(N) dengan 
menghasilkan persentase interpretasi 72%. 
- Dari pernyataan “Sistem bermanfaat bagi user” menunjukkan terdapat 3 responden 
menyatakan Sangat Setuju(SS), 5 responden menyatakan Setuju(S) dengan menghasilkan 
persentase interpretasi 87%. 
- Dari pernyataan “Sistem memudahkan user untuk mengontrol jumlah air yang diminum 
setiap hari” menunjukkan terdapat 4 responden menyatakan Sangat Setuju(SS), 4 
responden menyatakan Setuju(S) dengan menghasilkan persentase interpretasi 90%. 
- Dari pernyataan “Respon sistem terhadap user cepat” menunjukkan terdapat 2 responden 
menyatakan Sangat Setuju(SS), 6 responden menyatakan Setuju(S) dengan menghasilkan 
persentase interpretasi 85%. 
- Dari pernyataan “Sistem menambah pengetahuan user melalui menu Edukasi” 
menunjukkan terdapat 1 responden menyatakan Sangat Setuju(SS), 7 responden 
menyatakan Setuju(S) dengan menghasilkan persentase interpretasi 82%. 
4. PENUTUP 
Berdasar hasil penelitian tugas akhir ini dapat disimpulkan bahwa: 
4.1. Tujuan penelitian sudah tercapai dengan telah berhasilnya dibuat aplikasi Water 
Reminder berbasis android bagi masyarakat untuk mengontrol dan meningkatkan 
asupan air yang diminum setiap hari. 
4.2. Terdapat fitur edukasi untuk mengetahui pentingnya air bagi tubuh, fitur menghitung 
target air harian dan mingguan, fitur untuk memantau air yang berhasil diminum setiap 
hari dan setiap minggu, serta fitur untuk mengatur reminder sesuai dengan waktu yang 
diinginkan user. 
4.3. Berdasarkan analisa dari hasil kuesioner sebanyak 38 responden maka sistem aplikasi 
aplikasi Water Reminder ini bermanfaat bagi user dan mempermudah user dalam 




4.4. Dibandingkan hasil responden kelompok usia muda, didapatkan fakta perbandingan 
persentase interpretasi bahwa kelompok usia dewasa merasa lebih mudah mengontrol 
air minum menggunakan aplikasi Water Reminder karena pola aktivitas usia dewasa 
lebih tinggi dibanding kelompok usia muda. Sebab aktivitas tinggi dengan asupan air 
yang tidak mencukupi akan menurunkan kondisi kesehatan tubuh. 
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